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En este informe se pretende realizar una descripción detallada del proceso de 
práctica empresarial desarrollado en la Empresa G2 PRODUCCIONES S.A.S 
entre el segundo semestre del 2016 y el primero del 2017, con el fin de cumplir 
con el requisito exigido por la Universidad Del Magdalena para otorgar el título de 
Realizador Audiovisual, estudios profesionales que curse en dicha universidad 







This report try to make a detailed description of the business practice process 
developed in the company G2 PRODUCCIONES SAS between the second 
semester of 2016 and the first of 2017, in order to meet the requirement demanded 
by Universidad Del Magdalena to grant the title of Audiovisual Producer, 
professional studies that i studied in said university between the years 2012-II and 








La práctica empresarial que desarrollé en la Empresa G2 PRODUCCIONES 
S.A.S, fue altamente fructífera para la transición entre mi situación de estudiante y 
mi nueva etapa como profesional en el área de la realización audiovisual. 
 
Cumplió con cada aspecto y requisito de una entidad apta para la aprobación de 
una práctica profesional valida en la Universidad del magdalena, en la cual se 
pretende calificar mi aprendizaje, poniendo en práctica los conocimientos recibidos  
durante los 5 años de estudio en la academia. 
 
Este informe presenta una compilación detallada de esta práctica, utilizando para 
ello, cuadros, fotografías, y remitiéndome a un marco histórico de la profesión, 







1.1. OBJETIVO GENERAL. 
 
Cumplir con la práctica profesional que exige la Universidad del Magdalena para 
otorgarme el TITULO DE REALIZADOR AUDIOVISUAL, de manera que al salir al 
mercado laboral, tenga los conocimientos suficientes para desempeñarme como 
tal. 
 
1.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS DE LA PRÁCTICA. 
 
- Crear contenidos digitales, que muestren al consumidor la idea del producto 
en el menor tiempo posible. 
- Trabajar en equipo, mediante el flujo de labores estipulado para cada uno 
de los responsables de un proyecto. 
- Manejar la comunicación como un método apropiado para el desarrollo de 
un proyecto. 
- Ampliar mis conocimientos en lo referente a Edición, Animación, Corrección 
de Color, Post producción de sonido, Compositing, Diseño y Montaje. 
- Explorar áreas de la preproducción como son la organización del proyecto, 




2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
La universidad del magdalena otorga el título de Realizador audiovisual al 
estudiante que cumple con los 9 semestres académicos y además realiza las 
prácticas empresariales durante un tiempo de seis (6) meses como lo establece el 
Acuerdo Académico N°041 del 2017. 
 
Para dar cumplimiento a este requisito universitario, después de que curse lo 9 
semestres académicos, realicé las prácticas empresariales en la Empresa G2 
PRODUCCIONES S.A.S de la ciudad de Santa Marta. 
 
Durante estas prácticas debí recoger lo aprendido en la Academia para utilizarlo 
en la realización de proyectos audiovisuales, práctica que certifica el debido 
aprendizaje durante el tiempo académico. 
 
La práctica empresarial me obligó a establecer unos objetivos  en esa etapa de mi 
proyecto de vida, los cuales se resumen en el desarrollo de actividades en un 
orden estipulado por la entidad, realización creativa de edición, montaje, 
animación, post-producción de sonido y ampliar mis conocimientos en los ámbitos 
de producción, scouting, casting y otros ámbitos de la preproducción que los 
consideraba una debilidad. 
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3. MARCO HISTORICO 
 
 
Es necesario comprender y diferenciar conceptos estéticos y técnicos que suelen 
confundirse debido a la similitud estructurada tanto en software como en el 
aspecto técnico-creativo. 
 
El montaje surge como una necesidad estricta de contar algo. Si bien sabemos 
según  “Historia del Cine” (Gubern, 1969), “Historia del Cine” (Mark), y 
muchos otros escritos de la historia del cine, este empezó como un show 
más de un circo, Show que fue montado por los hermanos Lumière tras el 
desarrollo de los descubrimientos de otros grandes inventores como Edison. 
  
“La historia del cine se inicia el 28 de diciembre de 1895, cuando los 
hermanos Louis y Auguste Lumière realizaron la primera proyección pública 
de imágenes en movimiento. Los Lumière habían inventado lo que muchos 
han calificado como la fábrica de los sueños mientras que para muchos otros 
es una fábrica, sí, pero de hacer dinero, (Duiops, 1997-2009). 
 
Los hermanos Lumière empezaron filmando cosas cotidianas que les 
llamaron la atención para mostrarlas al público. 
 
Estos films fueron “Salida de la fábrica” (1895) y  “La llegada del tren a la 
estación” (1895) lo que causó gran impresión en los espectadores debido a que 
creyeron que era real lo que estaban viendo proyectado. (Wikipedia, s.f.).  
 
Estas proyecciones eran planos secuencia con cámara fija que se mostraban tal 
cual fueron grabadas, secuencias que entretenían al público pero causó 
desacuerdo en algunos otros, entre ellos Edwin S. Porter.  
 
‘Edwin S. Porter, ayudante de Edison, experimentó con la película y pensó en 
contar una historia empalmando diferentes escenas. Algunos eran escépticos en 
7 
 
ese sentido y no estaban seguros de que el público fuera a comprender la 
progresión narrativa de la historia. Sin embargo, funcionó. No sólo todo resultaba 
comprensible sino que además se añadía un fuerte componente dramático, pues 
se podía manipular al espectador para que experimentase diferentes sensaciones 
dependiendo de cómo se realizara el montaje. Las dos primeras obras de Porter, 
ambas de 1903, son un claro ejemplo del nuevo uso que se había propuesto para 
el cinematógrafo. En ‘The Life of an American Fireman’ se utilizó por primera vez 
el corte entre escenas que suceden paralelamente, su preocupación era unir una 
secuencia para contar una historia y esa es la base del montaje que hoy en día 
tenemos’. (wrecklessjesus, 2008)  
 
A su vez hubo otros pioneros que se dedicaron a experimentar como Alice Guy. 
               Ilustración 1 -  Alice Guy    
Alice Guy una ilusionista que en principio, usó el 
cinematógrafo como un elemento más para sus 
espectáculos, pero luego los desarrollaría en el 
cine, creando rudimentarios —pero eficaces—
 efectos especiales. Los noveles realizadores 
captaron las grandes posibilidades que el invento 
ofrecía y fue así como en la primera década 
del siglo XX surgieron múltiples pequeños 
estudios fílmicos, tanto en Estados Unidos como 
en Europa. En la época, los filmes eran de pocos minutos y metraje, 
trataban temas más o menos simples, y tanto por decorados como por 
vestuario, eran de producción relativamente barata. Además, la técnica 
no había resuelto el problema del sonido, por lo que las funciones se 
acompañaban con un piano y un relator. (K, 2003-2017)  
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Todo esto desarrolló una práctica más del montaje, y que permitió grandes éxitos 
como “Le Voyage dans la lune (A Trip to the Moon)” en 1902 de Georges Méliès , 
pionero y más exitoso realizador dentro de su género. A demás de Edison, los 
hermanos Lumière y Méliès, hubo otros pioneros en la historia del cine a 
continuación una breve reseña de cada uno. 
En el artículo publicado por la Wikipedia,  (Wikipedia, s.f.), encontramos: 
• Charles Chaplin: Tomando como referencia el cinematógrafo de los 
hermanos Lumière, como así también el Kinetoscopio de Edison, 
fabricó una cámara tomavistas con la que inició sus producciones. Sus 
experimentos consistieron en el afán de combinar el fonógrafo con el 
cinematógrafo, pero los resultados resultaban de mala calidad por lo 
que no tuvo éxito. Luego Pathé se va a vincular en el campo 
empresarial del cine, por lo que se desvincula de los aspectos artísticos 
y creativos, quedando encargado asalariados como Ferdinand 
Zecca. Pathé Frères sería la primera compañía en integrar las tres 
grandes ramas en las que se divide la industria del 
cine: producción, distribución y exhibición. 
• Miera Zecca: Se desarrolló dentro de la compañía Pathé con una 
actividad cinematográfica muy diversa como actor, guionista, director y 
decorador. Zecca aborda el cine de fantasía, aunque introduciendo una 
tendencia realista. su lenguaje cinematográfico se vuelve ágil, 
sus planos cinematográficos ya no son planos generales sino que 
comienza a emplear planos cinematográficos más cercanos. En 1913 
Zecca abandona la producción cinematográfica para incorporarse a los 
servicios administrativos y comerciales y dirigir la construcción de los 
estudios Pathé en Berlín y Jersey City. 
• Escuela de Brighton: Grupo de fotógrafos que utilizaban cámaras 
filmadoras para experimentar. Descubren la fragmentación del relato y 
un tiempo después descubren la fragmentación de la escena 
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cinematográfica, que es lo que se denomina "principio de montaje". 
También descubren la variedad en los puntos de vista en una misma 
acción. Son los primeros en filmar una persecución en 
tres tomas (ladrón de frutas). Sus producciones se vuelven más 
comerciales. 
• Edwin S. Porter: Su preocupación y desempeño se centró en contar una 
historia cinematográfica mejor elaborada, con mayor cantidad de 
escenarios. Su intención era crear un relato que se comprendiera por sí 
mismo ya que los filmes hasta el momento eran acompañadas por un 
explicador. Descubre el montaje paralelo, el montaje simultáneo y hace 
intentos de montaje alterno. Se sientan las bases del cine de acción. 
Porter ofrece al público un nuevo mundo de relaciones: físicas y 
psicológicas. 
• Léon Gaumont: Se interesó en los aspectos técnicos mecánicos del 
cine. Primeramente fue fabricante y vendedor de aparatos 
cinematográficos y luego se orientó a la producción cinematográfica. Su 
secretaria Alice Guy, inició con esta producción en 1898, al renunciar, 
Gaumont contrata a Louis Feuillade. 
• Alice Guy: Comenzó como secretaria de Léon Gaumont, luego de unos 
años Guy pasó a escribir guiones y dirigir películas para la creada 
compañía Gaumont. En 1896 presenta su primera película narrativa, El 
hada de las coles, en donde combinó las imágenes en movimiento con 
el arte teatral. Luego de unos años, en 1906 rodó La vida de 
cristo (utilizando el cronófono). Luego de residir en Nueva Jersey 
construyó uno de los estudios cinematográficos mejor equipados de la 
historia. Se la considera como la primera narradora de cine, además de 
ser la fundadora del cine como narración cultural. Fue la primera en 
poner tintura a sus películas para que se vieran en color. Fue también 
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pionera al utilizar técnicas de máscara de doble expresión y secuencias 
en retroceso. Regresó a Francia en 1922. 
• Louis Feuillade: Primeramente trabajó en los estudios de Gaumont 
como asistente de Alice Guy, cuando ella se retira se convierte en jefe 
de producción de la compañía. Feuillade fue reconocido por el cine de 
episodios y el serial cinematográfico. Abordó también temas infantiles y 
realistas, se evita la fantasía representando las cosas y las personas 
como son. Feuillade alcanza la fama estando al frente de un grupo de 
seriales centradas en criminales, permitiendo una absoluta distinción 
entre el bien y el mal. Su periodo de mayor creatividad coincidió con los 
años que duró la Primera Guerra Mundial, que fue donde el público 
demostraba mayor interés en el género. 
  
Todos estos actos desarrollaron y permitieron la aparición de géneros 
cinematográficos, como la comedia, ciencia ficción entre otros. 
 
Con el tiempo, el desarrollo tecnológico y la llegada de la era digital el montaje fue 
evolucionando al tiempo, creando a su vez nuevos términos, equipos diferentes y 
técnicas que agilizaban el trabajo, como lo es el caso de la Moviola. 
La Moviola fue la primera máquina para edición de películas en film, fue 
inventada por Iwan Serrurier en 1917. Su nombre deriva de Victrola, un 
gramófono. En un principio se trataba de un dispositivo para visualizar 
películas de cine en casa, sin embargo en 1924, Serrurier vendió su 
primera máquina de edición a los estudios Douglas Fairbank. A partir de 
ese momento, los diversos estudios de cine de la época en Estados 
Unidos van adquiriendo moviolas. El término moviola también se 




Con la llegada del sonido la moviola evoluciona de tal manera que 
permite al editor ver y escuchar simultáneamente la banda sonora 
registrada durante el rodaje. El sistema de arrastre de la película activa 
sincrónicamente el de la cinta de sonido, pero también se pueden 
controlar de manera independiente por tal de avanzar o retrasar el 
sonido respecto a la imagen o viceversa. De esta manera el montaje 
con la moviola se hace de manera casi definitiva, exceptuando los 
casos en los que se requiera de algún tratamiento de la película en el 
laboratorio. Por otra parte, el sonido finaliza en una sala especial de 
montaje, aunque la fase de sincronismo se realice mediante la moviola. 
(Konigsberg, 2004) 
 
El montaje comenzó como un proceso completamente artesanal en el que se 
cortaba y pegaba a mano la película (entiéndase película como celuloide), luego 
llego la Moviola que aunque seguía siendo artesanal y completamente análoga 
permitía un flujo de trabajo más rápido y mecanizado por parte del montajista. 
Con la llegada de lo digital el cambio se fue muy abrupto, pues se pasó de cortar 
físicamente (proceso en el cual si se cometía un error se podía destruir la película) 
a cortar virtualmente con clics y comandos informáticos, estos softwares crearon 














Evolución de equipo de montaje y edición.  
Ilustración 2  - Foto de (hooverbox, 2012)                             Ilustración 3  Foto de (Radioradio, 2014) 
 
 
                       Ilustración 4 -  (CineDigital, 2013) 
 (CineDigital, 2013) 
Todo el proceso de la edición y el montaje se han sido determinados por la 
evolución y avance generacional, por esto Ira Konigsberg nos explica dividiendo 
cada generación que existe. 
 
Para referirnos a la evolución de la Edición y Montaje, a través de la historia, 




Primera generación (por videocinta)  
Ilustración 5 Cinta Betamax y VHS 
 
Cintas de vídeo Betamax y VHS, sobre las que se basaba la primera 
generación de edición no lineal con acceso aleatorio. 
 
Estos equipos constaban de un magnetoscopio grabador y varios 
reproductores, hasta 27 en algunos casos. El editor seleccionaba una 
secuencia, después una segunda, luego una tercera y así 
sucesivamente. Por su parte, el sistema colocaba uno de los 
magnetoscopios al principio de la primera secuencia, otro al principio de 
la segunda, un tercero al principio de la tercera, etc y los ponía en 
marcha cuando correspondiera. Así el visionado y la grabación parecían 
continuos, pese a estar saltando el sistema de una fuente a otra 
constantemente. Cuando el número de fragmentos era superior al de 
magnetoscopios, el primero libre que tuviera la secuencia deseada se 
desplazaba hasta el primer cuadro de la misma y la reproducía cuando 
llegara el momento.  
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Los equipos basados en cinta de vídeo aparecieron a principios de los 
ochenta, poco después de nacer los aparatos reproductores y 
grabadores domésticos. Según Ohanian (1996, p. 88) el primero en 
nacer se denominó Montage Picture Processor y salió al mercado en 
1984. Para Jacobson (2010, p. 423) tal honor le corresponde al Ediflex, 
comercializado en 1983. Touch Visión lanzó por su parte el BHP Touch 
Vision de 1986. Todos empleaban cintas VHS o Betamax y ofrecían 
como mínimo una EDL, una lista de corte de negativo y una copia de 
visionado. Otra novedad fue un nuevo tipo de máster, el máster digital 
de vídeo o MDV, un archivo informático que, como cualquier otro 
archivo, puede duplicarse infinidad de veces sin pérdida de calidad y 
trabajar en él las veces que se quiera, Sin embargo, no podía visionarse 
separado de las fuentes, como si lo hacían los masters basados en 
cinta de vídeo.  
El hecho de que la primera generación siguiera funcionando hasta la 
entrada de los equipos digitales es prueba de su éxito, pero presentaba 
varios problemas. Uno lo constituía el volcado del material, que debía 
realizarse previamente a una o más cintas de vídeo. Otro era el 
denominaba «colapso», cuando ninguna máquina tenía tiempo 
suficiente para llegar la siguiente imagen, debe tenerse en cuenta que 
acceder a un determinado cuadro podía llevar varios decenas de 
segundos, dependiendo de cuanto debiera rebobinar o avanzar el 
magnetoscopio. Una posible solución era colocar la misma grabación 
en múltiples magnetoscopios, pero eso reducía la cantidad de material 
bruto disponible. Por todo, estos sistemas resultaron más adecuados 




Segunda generación (por videodisco) 
  
Ilustración 6, Reproductor de discos láser. 
 
Reproductor de discos láser. 
Según John Purcell (2007, p. 73) y Jacobson (2010, p. 423) el mismo 
año que salió el primer editor por cinta de vídeo, 1984, George 
Lucas anunció el lanzamiento de su Editdroid. Este sistema contaba 
con cuatro máquinas reproductoras de videodisco, una suministraba las 
imágenes A, otra el sonido de las imágenes A, una tercera las 
imágenes B y una cuarta con el sonido de las imágenes B. Además era 
el primero en incluir una interfaz gráfica con línea de tiempo.  Junto 
al Sounddroid, podía realizar todas las labores de vídeo y sonido. 
Aunque Lucas no vendió muchas unidades, su tecnología fue adquirida 
posteriormente por la empresa AVID en el vídeo y por Sony en lo 
referente al sonido. 
El Editdroid empleaba lectores de discos láser del tipo velocidad 
angular constante (CAV en inglés), otros posteriores utilizaron los 
de velocidad lineal constante (CLV).n. 7 Cuando la tecnología mejoró y 
aparecieron los discos láser de doble cara y reproductores con doble 
cabezal el número mínimo de máquinas se redujo a dos.  
Al Editdroid le siguieron el CMX 6000 en 1988, el Epix en 1989 y 
el Laser Edit, que ya introdujo los reproductores de doble cabezal.  
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Todos ellos reducían bastante los problemas de colapso, especialmente 
cuando surgieron los lectores de discos con dos cabezales; pero no 
llegaban a eliminarlos. El tiempo de acceso a las imágenes también 
mejoró notablemente al ser de dos segundos como máximo.  
Como inconvenientes de la segunda generación Ohanian (1996, p. 106 
y siguientes) citan tres: el aumento en el tiempo de volcado, por ser el 
proceso de grabación más lento y difícil en un videodisco que en una 
cinta; la escasa cantidad de material bruto disponible o bien el elevado 
número de máquinas reproductoras y de discos grabados y, por último, 
la necesidad de ir añadiendo más equipamiento, ya que las cortinillas y 
los efectos visuales se realizaban tanto por programación como 
añadiendo nuevos dispositivos físicos. Pese a estas desventajas, los 
sistemas basados en esta tecnología siguieron existiendo hasta bien 
entrada la década de 1990 y se utilizaron tanto para series y películas 
como para informativos y anuncios.  
Tercera generación (por disco magnético  




Diferencias entre los distintos formatos de vídeo. Las dos normas de 
alta definición, por sus grandes tamaños, escapaban en la práctica de 
las posibilidades técnicas de la tercera generación. 
En 1988 apareció el primer editor no lineal con todo el material 
almacenado en un ordenador, desde las fuentes hasta el resultado final. 
Se llamó EMC2 y lo fabricó Editing Machines Corporation usando como 
plataforma un IBM PC que comprimía las imágenes usando 
el algoritmo JPEG.  En un principio el sistema utilizaba la resolución 
visible del NTSC (720 columnas por 480 líneas), pero se amplió 
posteriormente. Respecto al audio sus resoluciones podían variar entre 
16 y 48 kHz. En total poseía una capacidad máxima de 24 horas de 
material. A este sistema le siguieron otros como el Avid Media 
Composer o el Lightworks.  
La tercera generación trajo varias novedades, entre otras cabe citar:  el 
acceso a cualquier parte del material era realmente aleatorio, se podía 
exportar un historial completo con todas las decisiones sobre cortinillas 
o sonidos y varios efectos podían crearse con el propio aparato, caso 
de las titulaciones. 
Por contra, esta tercera generación adolecía de desventajas: por una 
parte estaba el tiempo de procesamiento que necesitaban los efectos y 
las copias de visionado, al ser imprescindible renderizar el resultado 
final. La calidad de las imágenes con que se podía trabajar no era 
mucha o, en caso de trabajar a la máxima calidad, el espacio para 
los brutos se reducía considerablemente. Pero quizá uno de los más 
grandes problemas era la digitalización del material. Aunque Sony 
había lanzado en 1986 la primera cinta digital, la D1, y estaba 
trabajando en el sistema de registro Betacam Digital; cuando nació la 




Según Rosenberg (2011), estos sistemas constituían una inversión 
considerable. Cada uno incluía una tarjeta gráfica potente para mostrar 
las imágenes en pantalla, un procesador también potente, una tarjeta 
compresora y descompresora para tratar el algoritmo JPEG, mucha 
memoria RAM para la época y varios discos duros de gran capacidad. 
Tanto es así que una hora de material en sistema PAL ocupaba 
8.2 gigabytes (GB en adelante), cuando un gigabyte podía llegar a 
costar 1000 dólares de la época. Por lo tanto, un equipo capaz de editar 
una hora de programa superaría el medio millón de dólares, solo en 
soportes de almacenamiento 
Cuarta generación (unión de las dos salas)  
Ilustración 8, El Avid Media Composer, uno de los editores digitales con acceso aleatorio más populares. 
 
 
Ante las ventajas aportadas por la informática, expertos 
como Ohanian (1996) presagiaban un momento donde la sala off-line y 
la on-line se unirían en un mismo equipo, es decir, con un solo sistema 
se podría concatenar planos, incluir la titulación, crear efectos digitales, 
añadir las capturas, los cromas o trabajar varias pista de audio. Todo 
con calidad suficiente como para ser emitido. Desde 1992 fueron 
surgiendo productos capaces de manejar los brutos de cámara 
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directamente, pero fallaban a la hora de generar grandes efectos 
visuales. 
El Avid Media Composer 8000 apareció en 1999. Podía producir 
anuncios y programas de televisión con calidad suficiente como para 
sustituir a las dos salas.  Esto se debió a varios factores entre los que 
destacan el nacimiento de la familia de algoritmos MPEG para 
compresión de distintos formatos audiovisuales, el abaratamiento en los 
sistemas de almacenamiento, tanto de memoria RAM como de disco, y 
las mejores en los programas para tratar imagen y sonido. 
Sin embargo, la cuarta generación seguía presentando limitaciones: 
• El volcado del material continuaba siendo necesario en muchos casos, 
porque muchos sistemas de registro grababan en formatos o soportes 
propios, por lo tanto, se requería pasarlo a disco duro. 
• La capacidad de realizar cualquier efecto estaba lejos de conseguirse 
por la falta de potencia. Un Pentium II podía realizar como máximo 16 
operaciones audiovisuales por segundo, y no siempre, cuando 
manipular imágenes en movimiento, añadir personajes o borrar 
cualquier detalle requería entre 64 y 128 operaciones, algo solo al 
alcance de máquinas dedicadas como el Quantel Painbox.  
• La posibilidad de generar cine digital también se veía lejana debido a la 
resolución necesaria. La norma de televisión con más líneas era la PAL, 
pero el formato de cine digital equivalente al 16 mm, el 2K, duplica esta 
cantidad y el equivalente al 35 mm, el 4K, la cuadruplica; por lo que una 
hora de película a estas resoluciones ocuparía 24 y 48 GB 
respectivamente, cantidades que sería necesario multiplicar por 65 para 
digitalizar todo el material filmado. Cuantías así escapaban con mucho 
de cualquier lógica económica. 
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Quinta generación (gestor de medios digitales)  
Ilustración 9, sistemas no lineales 
 
La quinta generación de sistemas no lineales ya es capaz de crear 
cualquier imagen en pantalla para vídeo y también para cine 2K o 4K. 
La quinta generación de edición digital se diferenciaba de las demás por 
poder trabajar con brutos de cámara digitales en su formato nativo, 
el Raw, y por poder crear personajes totalmente virtuales partiendo de 
capturas de movimiento. Estas capacidades hacían realidad el concepto 
de gestor de medios digitales, es decir, un sistema o equipo capaz de 
generar y manejar todos o casi todos los efectos que se quisieran, por 
complicados que llegasen a ser.  Así, el Avid Film Composer podía 
trabajar en resolución 4K y muestreo 4:4:4. Se llegó al punto de que 
tres estaciones de la familia Media Composer trabajando en red fueron 
capaces de crear un personaje totalmente digital, Gollum, y gestionar 
los 128 000 GB de imágenes, pertenecientes a 2200 horas de filmación 
obtenidas en la trilogía de El hobbit (Peter Jackson, 2012). Esto se 
debió a la confluencia de varios factores: 
Por una parte, la mejora en la tecnología de las memorias 
flash contribuyó a poder almacenar 100 GB en una sola tarjeta de 
memoria.  Gracias a esto surgieron cámaras como la Red One, capaces 




Por otra cabe mencionar la comercialización de procesadores con 
varios núcleos. Con ellos ya era factible calcular 128 o más operaciones 
visuales por segundo, con lo cual un mismo sistema informático podía 
realizar todo tipo de incrustaciones, entalonados, efectos... Si a esto 
sumamos el abaratamiento de las memorias RAM y de las tarjetas 
gráficas, se comprueba que hasta los equipos domésticos contaban con 
potencia suficiente para procesar televisión de alta definición, tanto 
la HD Ready con 720 líneas horizontales como la Full HD de 1080. Por 
último y según Carrasco (2010, p. 268), también ayudó la implantación 
de los dos sistemas de Televisión Digital Terrestre o TDT. Esto trajo, 
por una parte, la entrada de la llamada televisión de alta definición y, 
por otra, la salida de los equipos analógicos aún en funcionamiento, el 
denominado «apagón» analógico. (Konigsberg, 2004). 
 
 
Con la aplicación de lo digital, los softwars han facilitado el proceso de edición y 




4. MARCO CONCEPTUAL 
 
Dentro de lo ya visto, encontramos terminologías que son importantes para la 
completa comprensión de lo que demanda ser editor y montajista, por lo que a 
continuación se presentan términos que ubican no solamente en el contexto 
cinematográfico, sino también en el contexto de la historia general con el fin de 




Se entiende por  película como una obra de arte cinematográfica, la cual narra de 
una manera auditiva, una historia o un hecho. La forma en que se proyecta ésta es 
por medio de una secuencia de imágenes, que en un inicio se hacía sin sonido, en 
lo que hoy se conoce como cine mudo, pero que años más tarde dio paso al cine 
sonoro, lo que significó un aporte de suma importancia para la industria 
cinematográfica. Por lo general una película se basa en un guion, en la que 
los personajes pueden o no ser interpretados por actores. No se distingue 
el material sensible en el que se han impreso las imágenes ni tampoco el medio 
en el que se reproduce, como podría serlo una sala de cine, un televisor o 
una computadora. 
 
Desde el punto de vista técnico, (Wikipedia, 2017) ,  
una película es una palabra de imágenes fotográficas tomadas con 
una cámara, y reproducidas mediante un proyector cinematográfico, 
empleando una velocidad de sustitución de imágenes superior a 
18 fotogramas por segundo (tradicionalmente a 24, o en algunas 
ocasiones a 25, incluso 30 o más como los 48 del Hobbit) de tal manera 
que crea en el ojo humano la ilusión de continuidad, sin interrupción 
entre cada fotograma debido a la persistencia retiniana. 
Una película antes de ser terminada se la monta con una banda sonora 




Refiriéndonos a este como el séptimo arte podríamos afirmar que más que todo, el 
cine  es un lenguaje, como lo afirma André Bazin en su libro ‘What is cinema’. 
(Bazin, 1918) 
 
Dentro de los procesos para hacer realidad este séptimo arte que Bazin determina 
como lenguaje, está el montaje y la edición. 
El montaje es el proceso que se utiliza para ordenar los planos y secuencias de 
una película, de forma que el espectador los vea tal y cómo quiere el director. La 
manera de colocar los diversos planos puede cambiar completamente el sentido, y 
por lo tanto el mensaje, de una película. 
En el montaje se hace casi toda la película. Se cambian secuencias, se 
suprime lo que no gusta, se añade o se acorta el ritmo. 
Se empalman, según el orden del guion, los fragmentos que han 
constituido una filmación, ya que normalmente se filma en el orden que 
marcan las circunstancias de dirección y producción o las debidas a la 
disponibilidad de los actores y a causas climatológicas o de estación. 
Se seleccionan, entre los diferentes fragmentos de cada toma 
procedentes del laboratorio, los que se consideran mejores. El trabajo 
se efectúa en una mesa de montaje provista de una moviola. 
(Konigsberg, 2004) 
 
Ya con el montaje listo es importante referirse a edición de video, la cual para  
para Susana Espinosa y Eduardo Abbate, editar un vídeo consiste simplemente en 
manipularlo, es decir, ir uniendo unas imágenes a otras, eliminando algunas, 
ampliando o reduciendo otras ya editadas, incorporando música y sonido, efectos 
digitales, títulos y cualquier otro material que permitiese un producto listo para ser 




La edición de vídeo es un proceso por el cual un editor coloca 
fragmentos de vídeo, fotografías, gráficos, audio, efectos digitales y 
cualquier otro material audiovisual en una cinta o un archivo informático. 
El objetivo de la edición es presentar un programa terminado para 
emitirlo por televisión, generar copias para su venta o servir como base 
para otros más acabados. 
El término «edición» solía confundirse con la palabra «montaje» por ser 
oficios parecidos en sus objetivos, pero la edición se refería únicamente 
al vídeo y empleaba medios técnicos diferentes a los del montaje, que 
sería una palabra propia del mundo cinematográfico. En el siglo XXI 
la informatización ha unido los dos procesos. 
Según los autores y en la era digital existirían cuatro tipos de edición de 
vídeo: por corte o A/B roll, dependiendo de si se utilizan o no cortinillas, 
y on-line u off-line, es decir, definitiva o provisional. Cuando se utilizaba 
la edición lineal existían otras, pero la edición no lineal con acceso 
aleatorio las hizo desaparecer. 
 
La evolución de la edición de vídeo ha pasado por varias fases. 
Inicialmente, 1958, se trató de imitar el proceso cinematográfico de 
cortar y pegar trozos de cinta. El siguiente paso se dio en la década de 
1970 con la edición lineal, empleando dos o más magnetoscopios y 
muchas veces dos salas con equipamiento distinto. En 1988 apareció el 
primer sistema digital y en 1992 surgió el primero totalmente digital 
gracias a las memorias flash y los algoritmos de compresión para vídeo. 
No existe consenso entre los expertos sobre cómo será el futuro. 
Técnicamente lo ideal quizá sería una unión entre la norma del cine y la 





La aparición de las nuevas herramientas genera argumentos teóricos 
conceptuales, aplicables  al desarrollo según el fin de un proyecto audiovisual. Por 
lo que los tipos de montaje no demoraron en definirse  
 
 
TIPOS DE MONTAJE (Konigsberg, 2004) 
El montaje cinematográfico crea siempre un conjunto de relaciones 
nuevas que no existían previamente como tales en la realidad. El 
montaje no es más que un truco y depende de la forma de mirar al 
mundo, lo cual no hay dos caracteres o dos formas de mirar idénticas. 
Sería bueno que cada cineasta buscara una forma de montaje propia e 
intransferible. A continuación desarrollaremos los diferentes tipos de 
montaje que se dieron lugar a través de la historia del cine; pero es 
importante tener en cuenta que actualmente no existen tipos puros de 
montaje, sinó que es válido alternar diferentes recursos de acuerdo a la 
visión que cada quien le quiere dar a su propio proyecto. 
§ Montaje de Continuidad  
§ Montaje Discontinuo 
§ Montaje Constructivo 
§ Montaje Vertical 
§ Montaje Intelectual o de atracciones. 
 
 
MONTAJE DE CONTINUIDAD  (Konigsberg, 2004) 
 
Sigue varias reglas que satisfacen diferentes propósitos: 
§ Contar una historia, eliminando todo lo innecesario y evitando las 
repeticiones. 
§ Crear de manera que se mantenga la Coherencia Espacial 
§ Mantener la Continuidad Temporal 
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§ Crear y mantener relaciones visuales y rítmicas 
§ Ocultar al espectador los recursos de construcción de la ficción. 
 
EL MONTAJE DISCONTINUO (Konigsberg, 2004) 
 
Sucede en un tiempo discontinuo, para la generación de una idea se 
basa en el choque de dos planos, en su confrontación y combina sus 
fragmentos de modo arbitrario con el fin de Demostrar una Imagen. 
Parte del principio del “injerto” para construir el sentido del film. 
Busca generar eco o sensaciones en la conciencia del espectador a 
través de conexiones aleatorias. Evoca o sugiere un mundo por 
percibirse. Parte del principio del collage. El montaje de 
correspondencias genera subtextos para dar forma a una parábola que 
está más allá del simple trayecto de los personajes. 
MONTAJE CONSTRUCTIVO (Konigsberg, 2004) 
 
Vladimirovic Kulechov marca un hito en los temas de significación y de 
narratología; demostró que dos tomas sucesivas no son interpretadas 
de manera independiente por el espectador, sinó que el cerebro las  
integra. 
Descubrió que el orden en la yuxtaposición de planos de actores, con 
otros objetos, podría modificar sustancialmente el significado del 
mensaje. Filmó a un actor inexpresivo (mantuvo la misma expresión 
todo el tiempo). Luego segmentó esta toma insertando distintas 
imágenes, de la siguiente manera:  
Rostro actor + mujer muerta en el féretro 
Rostro actor + plato de sopa 
Rostro actor + mujer acostada 
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Ilustración 10, yuxtaposición de planos de actores 
 
Cuando se vio por primera vez, los espectadores creyeron que el sujeto 
experimentaba gula, compasión y lujuria. Y era el mismo plano repetido. 
Si algo tan sencillo es posible, y nos engaña completamente, podemos 
imaginar hasta qué punto el montaje es capaz de convertir una pobre 
puesta en escena en algo falsamente dinámico y emocionante. 
MONTAJE DE INTELECTUAL O DE ATRACCIONES (Konigsberg, 2004) 
 
ATRACCIÓN (o “excitante estético”): todo momento agresivo del 
espectáculo realizado a través de impactos estéticos, es decir, todo 
elemento que someta al espectador a una acción sensorial y/o 
psicológica calculada para obtener determinadas conmociones 
emotivas, conmociones que le conducen a una conclusión ideológica 
(de las ideas). 
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La atracción es el elemento primario de la construcción del espectáculo 
con una orientación que conduce a un efecto temático. 
El TEMA (Konigsberg, 2004) 
Es el alma del filme imponiendo una ley interpretativa. 
Mediante la dinámica asociativa, se utilizan los objetos a modo de 
SIMBOLOS, a los fines de generar en el pensamiento figuras retóricas 
más intensas que lo mostrado por una imagen puramente denotativa. 
Esto deja en total libertad al espectador para desarrollar su propio 
esquema interpretativo subjetivo y descubrir, incluso nuevas cadenas 
de significado mediante el análisis hipertextual individual. 
El tema está lleno de conflictos internos, de tensiones dialécticas, y el 
montaje los pone en evidencia. Podemos visualizarlo así: 
Tesis + antítesis = síntesis 
Desde la imagen a la emoción y desde la emoción a una nueva 
dimensión significante que procesa el espectador, conduciendo así a 
una nueva IDEA. 
PERRO + BOCA = LADRAR 
CORAZÓN + CUCHILLO = DOLOR 
 
 
MONTAJE VERTICAL (Soledad, 2013) 
 
Sergei Eisenstein estuvo siempre fascinado con la sinestesia, el 
proceso de mezclar los sentidos de la percepción. Durante los años 
1930 reconstruyó su concepto de montaje como responsable de una 
unidad orgánica. Su interés en la sinestesia y su deseo de incluir el 
sonido en esta teoría lo llevó a desarrollar la técnica del montaje vertical 
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desarrollando varios estilos de montaje vertical con el propósito de 
producir resonancias emocionales, temáticas y visuales: 
a). MONTAJE MÉTRICO 
El número de cortes están armonizados al compás de la música o de la 
banda sonora, como punto de énfasis musical. Se basa en la longitud 
de los fragmentos, lo que permite variaciones mecánicas del ritmo, de 
acuerdo a un tempo (de marcha, de vals, de bolero, de balada, de rock, 
etc.) 
Donde el Concepto básico = Longitud. 
 
El montaje con estilo de video-clip 
La evolución del montaje en los últimos tiempos ha sido radical. En 
pocos años ha ido elevando su ritmo hasta hacerse frenético, debido a 
los montajes publicitarios y sobre todo al video clip, en el que los planos 
se suceden vertiginosamente, con inesperadas sacudidas y 
aceleraciones, golpes de zoom, apoyados en sonidos muy potentes, 
gritos, chillidos, más acordes con la velocidad que con el reposo de 
otros tiempos cinematográficos, destruyendo al parecer el relato 
equilibrado, y provocando tal vez el desconcierto y la búsqueda. 
Películas como Matrix (1999), superan en planos rápidos y montaje 
fulminante a todo lo visto hasta el momento. La idea es buscar lo 
subliminal, no dar tiempo al cerebro a participar conscientemente, 
procurar que los reflejos nerviosos actúen sin sentido. Ver sin mirar, oír 
sin escuchar. El cine participa en cierto modo del ritmo que impone la 





b). MONTAJE RÍTMICO: 
Toma en cuenta la longitud de los fragmentos y el contenido de los 
cuadros, lo que evidencia una longitud afectiva, que supera un concepto 
netamente matemático (equivalente a las aceleraciones de latidos del 
corazón por minuto, de acuerdo a las emociones que estemos 
viviendo). 
Ejemplo: la secuencia de las escaleras de Odessa en El acorazado de 
Potemkin (Eisenstein, 1925): el rítmico redoblar de los pies de los 
soldados al bajar los peldaños no está sincronizado con los cortes, lo 
que va generando un ritmo diferente, que se transfiere a la caída del 
cochecito (el cochecito funciona como acelerador de los pies). 
Concepto básico: Longitud + Contenido = Longitud afectiva. 
 
c). MONTAJE TONAL: 
Se basa en las características dominantes de un cuadro, como la 
luminosidad (tonalidad de la luz o fotográfica), el tipo de angulación de 
la cámara (tonalidad gráfica), el color (tonalidad cromática). Se produce 
una tensión entre los principios rítmicos y los tonales. A medida que el 
espectador desenvuelve asociaciones entre el color y el sonido, su 
experiencia de la película es más amplia. 
Ejemplo: Traffic, identificación cromática del escenario geográfico de la 
historia a través del color: parte estadounidense, dominante fría, colores 
azul, verde; parte mexicana, dominante cálida, colores amarillo 
mostaza, ocre, naranjo = montaje tonal cromático.  
JPEG. (Joint Photographic Experts Group) 
 Se puede traducir como es el nombre de un comité de expertos que 
creó un estándar de compresión y codificación de archivos e imágenes 
fijas. Este comité fue integrado desde sus inicios por la fusión de varias 
agrupaciones en un intento de compartir y desarrollar su experiencia en 
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la digitalización de imágenes. La ISO, tres años antes (abril de 1983), 
había iniciado sus investigaciones en el área. (Wikipedia, 2017) 
NTSC 
Llamado así por las siglas de National Television System Committee, 
(en español Comité Nacional de Sistema de Televisión) es el sistema 
de televisión analógico que se ha empleado en América del Norte, 
América Central, la mayor parte de América del Sur y Japón entre otros. 
Un derivado del NTSC es el sistema PAL que se emplea en Europa y 
algunos países de Sudamérica como Argentina, Uruguay y Brasil. 
(Wikipedia, 2017) 
KHZ 
Un hercio representa un ciclo por cada segundo, entendiendo ciclo 
como la repetición de un suceso. Por ejemplo, el hercio se aplica en 
física a la medición de la cantidad de veces por un segundo que se 
repite una onda (ya sea sonora o electromagnética) o puede aplicarse 
también, entre otros usos, a las olas de mar que llegan a la playa por 
segundo o a las vibraciones de un sólido. La magnitud que mide el 
hercio se denomina frecuencia y es, en este sentido, la inversa del 
período. Un hercio es la frecuencia de una oscilación que sufre una 
partícula en un período de un segundo. (wikipedia, s.f.) 
KINETOSCOPIO: 
El kinetoscopio fue un dispositivo previo al proyector cinematográfico 
inventado por Thomas Alva Edison y por William Dickson a finales de la 




El dispositivo era un aparato destinado a la visión individual de bandas 
de imágenes continuas pero sin la posibilidad de proyectarse en una 
pantalla (proyectoidis, s.f.) 
FONÓGRAFO:  
El fonógrafo fue el dispositivo más común para reproducir sonidos 
grabados desde la década de 1870 hasta la década de 1880. El 
fonógrafo fue inventado por Thomas Alva Edison, Eldridge R. Johnson y 
Emile Berliner. (wikipedia, 2016) 
CRONÓGRAFO:  
El cronógrafo es un reloj o aparato que sirve para registrar gráficamente 
el tiempo transcurrido durante un intervalo determinado. Dispone de 
pulsadores de arranque, parada y puesta a cero, pudiendo incorporar 
otras funciones como flyback, cuenta parcial y otras. Los contadores 
pueden registrar con una precisión de centésimas de segundo, décimas 
de segundo, segundos, minutos y horas. La lectura de los resultados 
puede ser ofrecida de forma analógica o digital. Se utilizan 
principalmente en deportes de velocidad como carreras de 
autos,caballos o de personas, así como en la natación y otras 
actividades que requieren un conteo de tiempo preciso. (wikipedia, 
2017) 
BETAMAX:  
Betamax es un formato de vídeo analógico, hoy descatalogado, 
introducido por Sony a principios de 1975, con el propósito de ser la 
alternativa en vídeo al clásico casete compacto de audio de Philips. 
Después de una década de anuncios, finalmente Sony presentó al 
mercado su sistema de cinta de vídeo en color que permitía grabar 
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programas de televisión mientras se veía otro canal y verlo 
posteriormente. De tamaño más pequeño que su competencia VHS de 
JVC, Betamax tenía mayor resolución (mejor calidad de imagen) —unas 
260 líneas de resolución horizontal— y B/W —300 líneas—, y mejor 
calidad de sonido. Por otro lado, el modelo de cinta VHS de máxima 
duración (E-240, 4 h) ofrecía 25 minutos más que su rival, Betamax (L-
830, 215 min). Pero existe otro modelo de cinta betamax L-1000 que 
ofrecía 2 horas en Beta 1, 4 horas en Beta 2 y 6 horas en Beta 3. 
(Wikipedia, 2017) 
VHS:  
El VHS, siglas en inglés de Video Home System (en español «Sistema 
de Video Casero»), fue un popular sistema doméstico de grabación y 
reproducción analógica de video. El VHS es semejante físicamente al 
sistema de audio (casete) solamente, pero con las diferencias de que la 
cinta magnética es mucho más ancha (½ pulgada) y la caja o 
videocasete de plástico que la contiene es más grande. La anatomía de 
un videocasete VHS comprende dos carretes internos y el recorrido de 
la cinta (este diseño básico es usado para todos los casetes de audio, 
de video o de datos). La apertura por donde se accede a la cinta está 
protegida por una tapa que se abre automáticamente mediante un 
sencillo mecanismo cuando el videocasete es introducido en la 
videograbadora VHS. (wikipedia, 2017) 
Magnetoscopio 
Aparato para grabar imágenes y sonidos de video en una cinta 






Aparato que permite proyectar imágenes fijas de manera continuada 
sobre una pantalla para crear una sensación de movimiento. 
(Diccionario google, 2017) 
CORRECCIÓN DE COLOR 
La corrección de color es mediante el uso de geles de colores, o filtros, 
es un proceso utilizado en la iluminación del escenario, fotografía, 
televisión y otras disciplinas, la intención de los cuales es el de alterar el 
color general de la luz; Normalmente, el color de la luz se mide en una 
escala conocida como temperatura de color, así como a lo largo de un 
eje verde-magenta ortogonal al eje de temperatura de color. 
Sin geles de corrección de color, una escena puede tener una mezcla 
de varios colores. La aplicación de filtros de corrección de color frente 
a las fuentes de luz puede alterar el color de las distintas fuentes de 
luz para que coincidan. Iluminación mixta puede producir una estética 
indeseable cuando se muestra en un televisor o en un teatro. 
(wikipedia, 2017) 
RENDERIZAR 
Renderización (del inglés render) es un término usado en jerga 
informática para referirse al proceso de generar una imagen o vídeo 
mediante el cálculo de iluminación partiendo de un modelo en 3D. 
Este término técnico es utilizado por los animadores o productores 
audiovisuales y en programas de diseño en 3D como por ejemplo 
Cinema 4D, 3DS Max, Maya, Blender, SolidWorks, Source Filmmaker, 





Random Access Memory, (memoria de acceso aleatorio) se utiliza 
como memoria de trabajo de computadoras para el sistema operativo, 
los programas y la mayor parte del software. En la RAM se cargan 
todas las instrucciones que ejecuta la unidad central de procesamiento 
(procesador) y otras unidades del computador. Se denominan «de 
acceso aleatorio» porque se puede leer o escribir en una posición de 
memoria con un tiempo de espera igual para cualquier posición, no 
siendo necesario seguir un orden para acceder (acceso secuencial) a 
la información de la manera más rápida posible. (wikipedia, 2017). 
GIGABYTE 
Un gigabyte es una unidad de almacenamiento de información cuyo 
símbolo es el GB, equivalente a 109 (1 000 000 000 -mil millones-) de 
bytes. El término giga proviene del griego γίγας /guígas/ que significa 
«gigante». En lengua coloquial, «gigabyte» se abrevia a menudo como 
giga (wikipedia, 2017). 
 
2K  
El 2K es un estándar para resolución en cine digital y en gráficas de 
computadores. Equivale a un rectángulo de 2048 x 1080 píxeles. 
(wikipedia, 2017). 
4K 
La nomenclatura 4K hace referencia a varios formatos ya que no se 
refiere a un tamaño o resolución de pantalla concreto sino a los distintos 
tamaños de imagen que tienen alrededor de 4000 píxeles de resolución 
horizontal. Existen fundamentalmente dos tipos de resolución 4K que se 
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diferencian por su relación de aspecto: por una parte, el DCI 4K 
4096x2160 como estándar emergente para resolución en cine digital y 
en infografía, de relación 17:9, y por otra parte el 4K UHDV 3840x2160 
(2160p) usado en la industria de la televisión digital, de relación 16:9. 
(wikipedia, 2017). 
RAW 
El formato de imágenes raw (entiéndase como "bruto" o "en crudo" 
siguiendo el término anglosajón para denominar a los brutos de 
cámara)1 es un formato de archivo digital de imágenes que contiene la 
totalidad de los datos de la imagen tal y como ha sido captada por el 
sensor digital de la cámara, ya sea fotográfica u otro tipo. (wikipedia, 
2016) 
COMEDIA 
Es un género dramático que se caracteriza porque sus personajes 
protagonistas se ven enfrentados a las dificultades de la vida cotidiana, 
movidos por sus propios defectos hacia desenlaces felices donde se 
hace escarnio de la debilidad humana. (zulema, s.f.) 
COMPOSITING 
Es la creación de complejas imágenes digitales a  partir de diversas 
fuentes como el video, la fotografía y fuentes en animación 2D y 3D que 
pueden ser estáticas o animadas. (Easywork, 2013) 
CIENCIA FICCION 
La Ciencia Ficción es un popular género literario, cuyo contenido gira en 
torno a hipotéticos logros científicos y técnicos que podrían sucederse 
en el futuro próximo, en tanto, es justamente esta cuestión científica 
que propone la que lo diferencia del género fantástico, en el cual las 
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situaciones resultan ser el fruto de la imaginación. (definicionabc, 2007-
2017) 
CASTING 
Selección de actores o de modelos publicitarios para una determinada 
actuación. (© Real Academia Española, 2017) 
SCOUTING 
El “scouting” consiste principalmente por un lado en salir a buscar las 
mejores locaciones de acuerdo a las necesidades del guión que 
vayamos a filmar y por otro lado, en gestionar los permisos, exigencias 
y adecuaciones necesarias que requieran los espacios para grabar. 




5. PRACTICA EMPRESARIAL 
 
5.1 DESCRIPCION DE LA DE LA PRÁCTICA.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
 
El cargo desempeñado legalmente descrito en el contrato fue de editor y 
montajista, encargado del resultado audiovisual final de postproducción, 
entendiéndose como resultado final, todo el primer proceso de revisión de 
material, elección de banda sonora (en caso de videos institucionales), montaje, 
edición, corrección de color, títulos, entre otros.  
 
La práctica empresarial tuvo una duración de 6 meses empezando en el segundo 
periodo del 2016 y terminando en el primer periodo del 2017 en la ciudad de Santa 
Marta, tiempo durante el cual ejercí como practicante en la Empresa recibiendo 
únicamente un bono mensual de transporte. 
 
La adaptación del personal de trabajo con mi presencia en la Empresa y mi nuevo 
cargo fueron rápidas, todo el tiempo existió buena comunicación por ambas partes 
lo que permitía el desarrollo esperado en cada proyecto. 
 
Las especificaciones del equipo usado que la empresa puso a mi disposición para 
realizar la práctica profesional fue un Computador portátil Macbook pro 13´´ del 
2012 con las siguientes características: 
- Procesador Intel I7 3ra generación a 2.8Hz. 
- 16 G de memoria RAM DDR3. 
- Tarjeta de video NVIDIA 512. 
- SSD (disco duro de estado sólido) 240 G. 
Y en algunas ocasiones un Macbook pro 17´´ 2010 con las siguientes 
características: 
- Procesador intel dual core a 1.8Hz. 
- 4 G de memoria RAM DDR2. 
- Tarjeta de video NVIDIA 512. 
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- SSD 256 G 
Además de accesorios como: 
- Audífonos 
- Cabinas para mezcla de audio 
- Mouse 
- Tabla graficadora Wacom 
 
Los softwars usados fueron 
- Adobe Premier CC 2016, para montaje y edición 
- Adobe After Effects CC 2016, para edición, efectos y animación en 
2D 
- Adobe Audition CC 2016, para post-producción y producción de 
sonido 
- Adobe Photoshop CC 2016, para edición de fotografía y diseño 
gráfico. 
- Adobe Ilustrator CC 2016, para diseño gráfico. 
- Adobe speedgrade CC 2016, para corrección de color. 
- Adobe lightroom CC 2016, para edición de fotografía. 
- Cinema 4D Prime, para modelado 3D. 
- Mocha Pro 4.2.0, para trakeo o traking 2D y 3D 
- Nuke X 8, para composición digital 2D y 3D 
- Logic X, para producción y post-producción de audio. 
 
Incluyendo un amplio número de  discos duros externos de 1T con puertos 3.0 y 
firewall 800 para el back-up de cada proyecto.  
 
Al iniciar las prácticas, no existía un horario de oficina estipulado, aunque la 
entrada era a las 8am, no se sabía a qué horas se salía debido a la cantidad de 
trabajo que la empresa demandaba. Y reiterando que en el contrato firmado se 
especificó la labor de Editor y Montajista, los directivos viendo y conociendo mis 
capacidades, me concedieron la oportunidad de desempeñarme en otros campos 
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que en algunos tenía falencias como la Corrección de color, Preproducción en el 
ámbito creativo, fotografía fija, y otros que di considero mis fuertes como el sonido 
directo, la postproducción de sonido, Animación entre otros…   
  
El flujo de trabajo que se manejaba era según cada proyecto, por ejemplo: 
Para un Video clip de una canción, nos contactan con el fin de hacer una 
propuesta para un cantante y un género en específico. Ahí empieza el estudio de 
ideas, se realiza una mesa redonda con el director creativo, el productor general, 
director de fotografía, director de arte y mi persona como montajista y editor. 
Luego de estudiar muchas veces la canción, y al artista cada uno del equipo 
presenta ideas y se dialogan.  
Ya teniendo una idea narrativa, se eligen estéticas visuales, lo que llamamos 
‘looks and feels’ que su función es mostrar visualmente la estética deseada para 
que luego cada departamento pase una propuesta. Según mis directivos, debido a 
mi recorrido y conocimientos musicales la edición y el montaje rítmico y métrico  
fueron siempre  exitosos y adecuados según lo que requería el cliente y lo que el 
director quería. 
Luego de un tiempo de buenos resultados, se me dio la completa libertad en la 
toma de decisiones referente a la edición y montaje de los proyectos, tanto así que 
se me otorgó  un grado de autoridad sobre las decisiones artísticas de los 
proyectos. 
 
En varias ocasiones tuve la oportunidad de salir de la ciudad, con los gastos 
pagos por la empresa, como fue el caso de la producción de un piloto de la serie 
Chicago Justice, serie de Universal Channel, en la ciudad de Bogotá. La empresa 
desarrolló el papel de productor local y realizo el 100 % de la producción del piloto 
en lo que participe como primer asistente de sonido directo y en otras ocasiones 
asistente de arte y asistente de producción. 
Debido a la exitosa culminación de mis prácticas profesionales, la empresa G2 
PRODUCCIONES, decidió inmediatamente que podía seguir laborando con ellos 





5.2. DESCRIPCIÓN DE LA ENTIDAD DONDE REALIZÓ LA PRÁCTICA. 
 
5.2.1. ENTIDAD 
La Empresa donde se realizaron las prácticas se denomina G2 PRODUCCION 
S.A.S., 
Con domicilio principal en la Ciudad de Bogotá, y con sede en Santa Marta, en la 
Carrera 4 Nro. 12-55 en el Sector de El Rodadero, Edificio Araujo y Segovia, 
segundo piso. Su representante legal es ELIZABETH GRAY.  
 
5.2.2. OBJETO SOCIAL. 
El Objeto Social de G2 PRODUCCION S.A.S, abarca todos los campos de lo 
audiovisual, teniendo presente siempre la alta calidad, como son: 







• Promoción de productos 





- Eventos  







5.2.3 ESTRUCTURA ORGANICA.  
 
La Empresa está conformada por una Junta directiva, que a su vez delega en el 
Gerente las funciones ejecutivas y en el Director de Producción, las labores 




Ilustración 11, ORGANIGRAMA DE G2 PRODUCCIONES S.A.S. 
 
.  
5.2.4. PROCESOS TECNICOS Y ADMINISTRATIVOS. 
 
Como se observa en el cuadro N° 1 (organigrama de la Empresa G2 
PRODUCCIONES S.A.S, ésta cuenta con los siguientes departamentos: 
 





















Es el encargado decidir que proyecto se hace y que no, da el visto bueno a los 
presupuestos y si está en sus capacidades, da la estética principal para partir de 
una idea con el nuevo proyecto. 
 
DIRECTOR CREATIVO  
Se encarga de dirigir a las cabezas de cada departamento (fotografía, arte, 
edición, entre otros) al resultado deseado por el cliente, es quien presenta las 
propuestas para realizarlas.  
 
PRODUCTOR 
Su labor es hacer que el proyecto sea viable, conseguir ingresos, manejar 
presupuestos, permisos, horarios, todo en cuanto a lo organizacional para un 
desarrollo del proyecto adecuado. 
 
EDICION Y MONTAJE 
Se encarga del resultado final de cada proyecto en el que el resultado es una 
secuencia de imágenes ya sea un video, un gif, entre otros  
 
ANIMACION 
Es una dependencia de la edición, en la que se le da vida a objetos inanimados, 
con el fin de generar nuevas y distintas estéticas, permitiendo explorar el 
desarrollo de más ideas audiovisuales. 
    
CONTENIDO DIGITAL 
Este cargo consiste únicamente en generar contenido para las redes sociales, 
pues cada red (Instagram, facebooky twitter) requiere de un número (estipulado 
por el Director de producción y el director creativo) de publicaciones mínimas y 
máximas al día, por lo que se tiene que estar produciendo contenido todos los días 





Es el encargado de la parte imagen del producto de la empresa. Este realiza 
dependiendo del proyecto, fotografía fija o dirección de fotografía para video, 
usualmente es el encargado de editar su propio material de fotografía fija. 
5.2.5 ORIGEN, ENTORNO SOCIAL Y CULTURAL DE G2 PRODUCCIONES 
S.A.S. 
 
Santa Marta es una ciudad que está en constante crecimiento, es un distrito 
histórico turístico y cultural que representa ya casi 500 años de historia. 
 
G2 PRODUCCIONES, es una empresa de amplio recorrido, que ha pasado por 
lugares como Miami, México, Los Ángeles, la cual tiene como fundadores a 
Elizabeth Gray, Cienaguera , criada en Miami, en su reel hay empresas en las que 
estuvo como productora y directora, como lo son HBO, TELEMUNDO, Latinweb, 
Fundadora y promotora del canal NUEVON, promotora de plataformas digitales, y 
a su esposo Jorge Giraldo, actual productor de RCN (la ley del corazón, francisco 
el matemático 2017, Protagonistas de nuestra tele 2017, fue productor de Fox, Fox 
Telecombia entre otros. 
 
Ambos grandes productores de la industria latina, que apuestan por una Santa 
Marta con grandes producciones en la que la mano de obra sea samaria o de la 
costa, teniendo en cuenta que acá se encuentra una de las pocas universidades 
que tienen cine entre sus carreras y que muchos estudiantes salen de la costa 
para otros lugares porque acá no hay mucha demanda de grandes producciones, 
y eso es lo que  G2 PRODUCCIONES, quiere proponer a la ciudad, una empresa 
de alta gama que trabaje con el talento local, además que en Santa Marta y sus 
alrededores, contamos con una inmensa diversidad de locaciones, pisos térmicos, 
variedad de fauna y flora, y una posición geográfica tan perfecta que tiene tonos 
de luz que en otros lugares no encontraran. Es decir, ya tenemos todo, mano de 
obra, creativos, locaciones. Solo se necesitan Dirigentes con el conocimiento y el 




Cuenta con todo el conocimiento, la experiencia y el bagaje que cualquier 
productora envidiaría, hay cosas que no se aprenden en ninguna escuela, gajes 
del oficio que con pequeños detalles salvan una producción completa. 
 
Un punto a resaltar de la empresa es la estructura ‘gringa’ (por así llamarle) que 
maneja en cuanto a los aspectos legales pues los directivos no dejaban que nada 
se hiciera si faltaba una firma, un permiso o cualquier aspecto legal, y estas cosas 
generan fortaleza y seguridad en una producción, hablando muy bien de los 
procesos de la empresa y estructura orgánica. 
 
El conocimiento de cómo se mueve la industria audiovisual se tiene muy claro y 
sobrepasó la expectativa de lo que como practicante tenía en mente sobre una 
empresa de producción audiovisual en Santa Marta.  
 
El entorno en que se ha edificado la Ciudad de Santa Marta, sus mágicas playas, 
sus deslumbrantes sitios turísticos y su Sierra Nevada, hacen que sea un lugar 
ideal para el desarrollo de proyectos audiovisuales, con locaciones que cualquier 
productor envidiaría.   
 
 
5.3. ANTECEDENTES DEL CARGO DE EDITOR Y MONTAJISTA. 
 
Al ingresar a la Empresa, se me asignó el cargo de Editor y Montaje, para agilizar 
los trabajos que estaban represados y que se requería entregar en el menor 
tiempo posible. 
 
Con mi pronto ingreso en el primer mes de trabajo como practicante se 
desarrollaron los proyectos que estaban en espera. Y debido a la aceptación que 




Mis antecedentes como Editor, podrían  considerarse amplios, pues desde 3er 
semestre en la Universidad, me he desempeñado en proyectos audiovisuales y 
obteniendo buenos ingresos de estos, como lo son campañas políticas, publicidad, 
documentales, videos institucionales para diferentes entidades.  
6. ACTIVIDADES REALIZADAS EN LA PRÁCTICA EMPRESARIAL. 
 
Mi cargo principal en la empresa se desarrolló como editor, pero viendo las 
falencias en otros campos y sabiendo que podía dar mucho más de lo que se me 
estaba pidiendo, ponía todo mi interés en desarrollar labores en temas como el 
sonido directo,  la post de sonido,  la animación, colorización, compositing, el 
diseño y otros, cualquier ocupación que se me demandara. 
  
Estuve en muchos proyectos, unos muy grandes y otros no tan costosos pero 
igual de importantes en mi proceso de aprendizaje y crecimiento como realizador  
 
 
En el siguiente cuadro, se detallan las Actividades desarrolladas durante el 
período de prácticas en G2 PRODUCCIONES S.A.S. En este cuadro, se puede 
observar el Nombre del Cliente que contrató el trabajo, el nombre del proyecto, 
una breve descripción del objeto del proyecto, el lugar donde se desarrolló, las 
tareas realizadas, la cantidad de días utilizados en pre-producción, en producción 
y en post-producción, así como el tiempo en minutos del video resultante.  
 
Es importante aclara que en las siguientes actividades descritas está incluido mi 
rol dentro de cada proyecto, pues cada proyecto requiere de un alto número de 




Ilustración 12, RELACION DE PROYECTOS REALIZADOS DURANTE EL PERIODO DE PRACTICA EN G2 PRODUCCION S.A.S. 
RELACION	DE	PROYECTOS	REALIZADOS	DURANTE	EL	PERIODO	DE	PRACTICA	EN	G2	PRODUCCION	S.A.S.	

























































Santa	Marta	 Edición,	Montaje,	Mix	de	audio	 		 		 7	 9	 2	
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Santa	Marta	 Edicion,	Montaje	y	Mix	de	audio	 		 		 3	 2	 4	













































		 		 36	 		 		
33	 Paola	Otero	 15	Años	 Grabar	photoshoot	 Santa	Marta	 Camarografo	 1	 1	 		 		 		




1	 1	 4	 2	 4	
35	 Paola	Otero	 15	Años	 Grabar	y	editar	Cena	 Santa	Marta	 Camarografo	 1	 1	 		 		 		




1	 1	 5	 2	 90	




A continuación mostraré algunos de los materiales como evidencia de lo anterior: 
 
Ilustración 13, Grados primaria Colegio Bilingüe Santa Marta, Camarógrafo 
 
 
Ilustración 14, Salidas a la Sierra Nevada de Santa Marta 
 
5 Videos sobre las Salidas a la Sierra Nevada de Santa Marta con la fundación creada 
por la Empresa. Camarógrafo, Edición y Montaje, Mix de audio, Gráficas en inglés, 









Ilustración 16, Video promocional, colección ‘Fuera De Este Mundo’, Piki-Paka, Camarógrafo, Edición, Montaje, Mix 





Ilustración 17, Video promocional, colección ‘Bajo el fondo del Mar’, Piki-Paka, Camarógrafo, Edición, Montaje, Mix 









Ilustración 19, Material para redes (Barbas, Casa mia, terpel, G2 producciones, Piki-Paka, Estación San 








Ilustración 20, 2 Videos promocionales, Aplicación móvil 360 KosmoKids Camarógrafo 
 
 




Ilustración 22, Videos Institucionales, Colegio Bilingüe Santa Marta 
-Video Himno del colegio  
-Video promoción Colegio Bilingüe  
Edición y Montaje  
 
 











Ilustración 25, Video promoción, nueva temporada Chicago Justice de Universal Channel, Asistente de sonido 






Ilustración 26, Video Propuesta para promoción del magdalena, Montaje, Edición y Mix de audio 
 



























Ilustración 32, Videoclip Seniors, Colegio Bilingüe de Santa Marta Camarógrafo, Montaje, Edición, Mix de audio, 
Preproducción. 
 






Ilustración 34, Fotografías, Catalogo Mola Mola (Edición de las fotografías para el catalogo) 
 
 






7. ALCANCES Y LIMITACIONES DEL TRABAJO REALIZADO.  
 
Aunque teníamos mucha libertad en cuanto a cómo trabajar y horarios, pues lo 
importante era mostrar el resultado del proyecto en el que estabas trabajando, y no 
llegar puntual con el fin de cumplir un horario, igual habían ciertos problemas 
básicamente organizacionales y de comunicación dentro del personal de trabajo, falta 
de equipos y gestión administrativa. 
Cuando me refiero a mejorar la comunicación no solo me refiero al contexto verbal, sino 
también a la formación de cada uno como persona y las cualidades de trabajar en 
convivencia de una forma justa y equitativa. La comunicación evitaría errores simples 
que se producen por momentos de estrés, o simplemente es normal que a alguien se le 
pase algo cuando son tantas cosas, pero si es todo un equipo el que está en el mismo 
sentir, las cosas fluyen mucho mejor, también teniendo en cuenta que es muy 
importante la aclaración de los  roles de cada uno en la empresa, pues así se 
repartieran los deberes y cada quien respondería por su rol dentro de la empresa sin 
dejar cabos sueltos. 
 
La falta de ciertos equipos necesarios, podría facilitar el flujo de trabajo y evitarnos 
problemas tanto laborales como entre nosotros mismos como compañeros, para 
solución de este problema podría ser adquirirlos a través de algún préstamo, que se 
pagaría solo, pues podríamos (teniendo en cuenta el tiempo de entrega como 
resultado)  aumentar la tarifa solo por tener mejores equipos que brindarán mejor 
calidad en el resultado del producto final.  
 
Con estos puntos creo que la Empresa podría alcanzar más de lo que ya ha logrado y 
sigue haciéndolo, obviamente también es muy importante definir el personal de trabajo, 
ser más estrictos a la hora de elegir el personal que entra a trabajar, personas con 
compromiso y apropiación de la empresa, como siento que lo he hecho desde el día 
que entré a G2 producciones, donde mis compañeros y yo, hemos dado más de lo que 




Una buena práctica para mejorar la convivencia y crear un personal de trabajo más 
eficiente sería crear espacios para despejar al crew del ámbito laboral, donde puedan 
recrearse. Lo que hacemos en G2 es producir material creativo, y para la creatividad se 
necesitan espacios de diálogo, espacios donde se hable y hacer de todo menos algo 
que represente una carga laboral, podrían ser simples salidas recreacionales con el 
mismo equipo, o ciertos días a ciertas horas cancelar lo que se esté haciendo para 
hacer actividades lúdicas, demostrándole a los trabajadores que la empresa realmente 
se preocupa por su equipo, que para ellos es importante que nosotros estemos bien y 
que esa inversión de tiempo de la empresa en nosotros se verá reflejada en el resultado 
final de cada producto. 
 
Para ampliar nuestra cantidad de trabajos y mejorar la entrada económica de la 
Empresa, ya teniendo un grupo de trabajo y el equipo necesario, delegar a dos 
personas como voceros encargados de llevar nuestros servicios a las entidades que se 
crea necesitada de material audiovisual, ya sean colegios como  empresas de todo tipo, 










8. CONCLUSIÓNES Y RECOMENDACIONES 
  
Se puede concluir que se cumplió con los objetivos de hacer la práctica, objetivos entre 
los cuales se encontraba crear contenidos digitales que mostraran al consumidor la idea 
del producto en el menor tiempo posible, partiendo de la premisa que estamos en una 
sociedad donde lo inmediato es necesario. 
 
Se trabajó en equipo, bajo los flujos estipulados para cada uno de los responsables de 
una realización audiovisual, previniendo así errores y confusiones que puedan llegar a 
interferir directamente con el bien del proyecto como podría ser la eliminación de un 
único material sin haber hecho back-up previamente.  
 
Un objetivo importante, que mejoró no solo el proyecto en el que se estaba trabajando, 
sino también la convivencia en el ámbito laboral, fue manejar la comunicación como un 
método apropiado para el desarrollo social y organizacional de la empresa.  
 
También debido a la cantidad de proyectos editados, animados, colorizados, aplicando 
en todos estos, los conceptos de diseño y montaje, pude observar mi capacidad y 
facilidad para aplicar conocimientos en cada uno de los proyectos audiovisuales que se 
desarrollaron. 
 
Se exploraron áreas poco conocidas para mí que son fundamentales en la realización 
de un proyecto que son los procesos organizacionales, scouting de locaciones y 
casting. 
 
Durante mi práctica profesional, realicé un total de  
- 83 días de preproducción. 
- 48 días de producción. 
- 36 días de edición. 
- 108 versiones de proyectos realizados. 
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